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Penelitian ini bertujuan untuk membuat prototype sistem pembelajaran berbasis E-Learning. E-learning merupakan aplikasi internet (Intercconection Network) yang dapat menghubungkan antara pendidik dengan peserta didik dalam sebuah ruang belajar. E-learning tercipta untuk mengatasi keterbatasan antara pendidik dan peserta didik, terutama dalam hal ruang dan waktu. Dengan e-learning maka pendidik dan murid tidak harus berada dalam satu dimensi ruang dan waktu. Proses pendidikan dapat berjalan kapan saja dengan mengabaikan dua hal tersebut. Dengan adanya e-learning, siswa akan mendapatkan wawasan dan ilmu pengetahuan tidak hanya datang ke sekolah, tetapi juga dapat mengakses internet dari rumah atau dari tempat penyedia layanan internet. Objek penelitian bertempat di Madrasah Aliyah Darud Da’wah Wal-Irsyad Lara 1. Adapun batasan masalah dalam perancangan aplikasi ini  adalah perancangan aplikasi dengan menggunakan bahasa pemograman PHP dan basis data MySQL, yang meliputi input siswa, guru, pelajaran, materi, tugas, kelas, nilai dan administrator. Perancangan sistem menggunakan perancangan Unified Modelling Language (UML), yang terdiri dari use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class Diagram. Hasil pengujian dengan menggunakan metode white box, menghasilkan cyclomatic complexity =61, independent path = 61, dan  region= 61, karena jumlah ketiga parameter diatas bernilai sama maka dapat disimpulkan bahwa program yang telah dibuat dapat dikatakan bebas dari kesalahan logika.







Pembelajaran yang efektif dapat dikatakan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara optimal dalam proses pembelajarannya sebagai alat bantu. Salah satu pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran adalah dengan memanfaatkan e-learning. Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat dalam dunia pendidikan di tingkat sekolah menengah umum dan sekolah menengah kejuruan membawa banyak perubahan yang sangat signifikan dalam proses belajar mengajar yang telah berlangsung. Berbagai bentuk solusi pengajaran maupun pembuatan materi yang lebih baik, akan mudah diakses oleh guru maupun siswa itu sendiri, di dalam mendukung hasil akhir yang lebih optimal (Hasbullah, 2011).
Salah satu contoh implementasi teknologi tersebut adalah dengan menggunakan media ajar atau yang sekarang lagi populer dengan sebutan             e-learning. Menurut Hasbullah (2011), e-learning merupakan aplikasi internet yang dapat menghubungkan antara pendidik dengan peserta didik dalam sebuah ruang belajar. E-learning tercipta untuk mengatasi keterbatasan antara pendidik dan peserta didik, terutama dalam hal ruang dan waktu. Dengan e-learning maka pendidik dan murid tidak harus berada dalam satu dimensi ruang dan waktu. Proses pendidikan dapat berjalan kapan saja dengan mengabaikan dua hal tersebut. Dengan adanya e-learning, siswa akan mendapatkan wawasan dan ilmu pengetahuan tidak hanya datang ke sekolah, tetapi juga dapat mengakses internet dari rumah atau dari tempat penyedia layanan internet. Aplikasi e-learning mencakup beberapa fitur yang menjadi standar dalam proses pembelajaran seperti distribusi materi pelajaran, ataupun pemberian tugas yang dapat dilakukan oleh pengajar kepada siswa.




Beberapa pengertian tentang prototype menurut McLeod (2001), prototype didefinisikan sebagai alat yang memberikan ide bagi pembuat maupun pemakai potensial tentang cara sistem berfungsi dalam bentuk lengkapnya, dan proses untuk menghasilkan sebuah prototype disebut prototyping. Selanjutnya Hayani (2013), prototype model adalah salah satu metode pengembangan perangkat lunak dengan metode prototyping pengembangan dan pelanggan dapat saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem.
3.2.	Sistem
Ada beberapa pendapat tentang sistem diantaranya, menurut Sutabri (2005:8) sistem adalah suatu kelompok yang erat hubunganya satu dengan yang lain yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu. Selanjutnya menurut Dengen dan Heliza (2009:48) sistem  adalah  sekumpulan  elemen  yang dalam sebuah jaringan yang bekerja secara teratur dalam satu kesatuan yang bulat dan terpadu untuk mencapai sebuah tujuan atau sasaran tertentu. Selanjutnya Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai gambaran, jika dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut bukanlah bagian dari sistem (Kadir, 2014:61). Sistem yang didefeniskan Mulyadi (2013:2) adalah sekelompok unsur yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu. Sedangkan menurut Murdick (2012:45) Suatu sistem adalah seperangkat elemen yang membentuk kumpulan atau prosedur-prosedur/bagan-bagan pengolahan yang mencari suatu tujuan bagian atau tujuan bersama dengan mengoperasikan data dan/atau barang pada waktu rujukan tertentu untuk menghasilkan informasi dan/atau energi dan/atau barang. Dapat disimpulkan bahwa sekumpulan elemen yang terintegrasi memiliki prosedur yang bekerja secara bersama untuk mencapai tujuan tertentu.
3.3.	Pembelajaran




Menurut Suartama (2014), perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat mendorong berbagai lembaga pendidikan memanfaatkan sistem   e-learning untuk meningkatkan efektivitas dan fleksibel pembelajaran. Meskipun banyak hasil penelitian menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran menggunakan sistem e-learning cenderung sama bila dibanding dengan pembelajaran konvensional atau klasikal, tetapi keuntungan yang bisa diperoleh dengan e-learning adalah tambahan dalam hal fleksibilitasnya. Melalui e-learning materi pembelajaran dapat diakses kapan saja dan dimana saja, di samping itu materi yang dapat diperkaya dengan berbagai sumber belajar termasuk multimedia yang dengan cepat dapat diperbaharui oleh pengajar.
Menurut Sanjaya (2012:205), menyatakan bahwa pembelajaran e-learning adalah pembelajaran yang dilaksanakan dengan mengandalkan pada sumber-sumber informasi yang tersedia pada jaringan internet. E-learning yang diartikan sebagai materi pembelajaran atau pengalaman belajar yang disampaikan melalui teknologi elektronik. Jadi, dengan demikian dalam e-learning siswa tidak hanya belajar dari internet saja akan tetapi juga dari sumber lain seperti video dan audio. Namun demikian perkembangan komputer yang semakin hebat dengan berbagai jaringannya, maka dewasa ini e-learning juga lebih banyak memanfaatkan komputer dengan jaringan internetnya.
Oleh karena perkembangan e-learning yang relatif masih baru, definisi dan implementasi sistem e-learning sangatlah bervariasi dan belum ada standar yang baku. Berdasarkan pengamatan dari berbagai sistem pembelajaran berbasis web yang ada di internet, implementasi sistem e-learning bervariasi mulai dari yang sederhana yakni sekedar kumpulan bahan pembelajaran yang ditaruh di web server dengan tambahan forum komunikasi lewat e-mail atau milist secara terpisah sampai dengan yang terpadu yakni berupa portal e-learning yang berisi berbagai objek pembelajaran yang di perkaya dengan multimedia serta dipadukan dengan sistem informasi akademik, komunikasi, diskusi dan berbagai educational tools lainnya.
Implementasi buku e-learning biasa masuk kedalam salah satu kategori tersebut, yakni biasa terletak diantara keduanya, atau bahkan biasa merupakan gabungan beberapa komponen dari dua sisi tersebut. Hal ini disebabkan antara lain karena belum adanya pola yang baku dalam implementasi e-learning, keterbatasan sumberdaya manusia baik pengembang maupun staf pengajar dalam e-learning, keterbatasan biaya dan waktu pengembang. Adapun dalam proses belajar mengajar yang sesungguhnya terutama di negara yang terkoneksi internetnya sangat lambat, pemanfaatan sistem e-learning tersebut biasa saja digabung dengan sistem pembelajaran konvensional yang dikenal dengan sistem blended learning atau hybrid learning.
Belum banyak standar yang baik dalam hal defenisi  maupun implementasi          e-learning menjadikan banyak orang mempunyai konsep yang bermacam-macam.  E-learning merupakan kependekan dari electronic learning (Sohn, 2005). Salah satu defenisi umum dari e-learning diberikan oleh Gilbert & Jones (2001), yaitu: pengiriman materi pembelajaran melalui suatu media elektronik seperti internet, intranet/extranet, satelit broadcast, audio/video tape, interactive TV, CD-ROM, dan Computer-Based Training (CBT). Defenisi yang hampir sama diusulkan juga oleh The Autralian National Training Authority (2003) yakni meliputi aplikasi dan proses yang menggunakan berbagai media elektronik seperti internet, audio/video tape, interactive TV and CD-ROM guna mengirim materi pembelajaran secara lebih fleksibel.  
Definisi-definisi lainnya ada yang membatasi e-learning hanya terkait dengan penggunaan internet, misalnya e-learning mengacu pada penggunaan teknologi internet untuk mengirimkan serangkaian solusi yang bisa meningkatkan pengetahuan dan kinerja. Definisi ini didasarkan pada tiga kriteria mendasar:
1)	E-learning adalah jaringan.
2)	E-learning disampaikan kepada pengguna akhir melalui komputer dengan menggunakan standar teknologi internet.
3)	E-learning berfokus pada pandangan seluas-luasnya terhadap pembelajaran.
Definisi sederhana, namun komprehensif dihasilkan oleh Open and Distance Learning Quality Council di Inggris Raya. Dewan kualitas pembelajaran jarak jauh dan terbuka ini merangkum perbedaan antara isi dan pembelajaran dan proses pembelajaran. E-learning adalah proses pembelajaran efektif yang diciptakan dengan cara menggabungkan konten yang disampaikan secara digital dengan jasa dan sarana pendukung pembelajaran (Suartama, 2014:10).
b.	Pembagian E-Learning
Ada bermacam penggunaan e-learning saat ini, menurut Suartama (2014:11) pada dasarnya e-learning mempunyai dua tipe, yaitu synchronous dan asynchronous.
1) Synchronous
Synchronous berarti pada waktu yang sama. Jadi synchronous training adalah tipe pelatihan, dimana proses pembelajaran terjadi pada waktu bersamaan ketika pengajar sedang mengajar siswa sedang belajar. Hal tersebut memungkinkan interaksi langsung antara pengajar dan murid, baik melalui internet maupun intranet. Synchronous training mengharuskan pengajar dan murid mengakses internet secara bersamaan. Pengajar memberikan makalah dengan slide presentasi dan peserta web conference dapat mendengarkan presentasi melalui hubungan internet. Peserta pun dapat mengajukan pertanyaan ataupun komentar melalui chat window. 
Synchronous training sifatnya lebih mirip pelatihan di ruang kelas. Namun, kelasnya bersifat maya (virtual) dan peserta dan tersebar di seluruh dunia dan terhubung melalui internet. Oleh karena itu, synchronous training seiring pula dinamakan virtual classroom.
2) Asynchronous
Asynchronous berarti tidak pada waktu yang bersamaan. Jadi, seseorang dapat mengambil pelatihan pada waktu yang berbeda dengan pengajar memberikan pelatihan. Pelatihan ini lebih populer di dunia e-learning karena memberikan keuntungan lebih bagi peserta pelatihan karena dapat mengakses pelatihan kapanpun dan dimanapun. Pelatihan berupa paket pelajaran yang dapat dijalankan komputer manapun dan tidak melibatkan interaksi dengan pengajar maupun pelajar lain. Oleh karena itu, pelajar dapat memulai pelajaran dan menyelesaikan setiap saat. Paket pelajaran berbentuk bacaan dengan animasi, simulasi, permainan edukatif, maupun latihan atau tes dengan jawabannya. Akan tetapi, ada pelatihan asynchronous training yang terpimpin, dimana pengajar memberikan materi pelajaran lewat internet dan peserta latihan mengakses materi pada waktu berlainan. Pengajar dapat pula memberikan tugas atau latihan dan peserta mengumpulkan tugas lewat e-mail. Peserta dapat berdiskusi atau berkomentar dan bertanya melalui bulletin board.
3.5.	PHP (Personal Home Page)
Menurut Agung (2011:186) PHP (Personal Home Page) adalah bahasa pemrograman yang bekerja dalam webserver. Script-script PHP harus tersimpan dalam sebuah server dan dieksekusi atau diproses dalam server tersebut. Dengan menggunakan program PHP, sebuah website akan lebih interaktif dan dinamis. Menurut Raharjo dkk (2012:41) PHP adalah salah satu bahasa pemrograman skrip yang dirancang untuk membangun aplikasi web. Ketika dipanggil dari web browser, program yang ditulis dengan PHP didalam web server oleh interpreter PHP dan diterjemahkan kedalam dukumen HTML yang selanjutnya akan ditampilkan kembali ke web browser.
3.6.	MySQL
Menurut Saputra (2012:77) MySQL adalah salah satu database kelas dunia yang sangat cocok bila dipadukan dengan bahasa pemrograman PHP. MySQL bekerja menggunakan bahasa SQL (Structure Query Language) yang merupakan bahasa standar yang digunakan untuk manipulasi database. Pada umumnya, perintah yang sering digunakan dalam MySQL adalah SELECT (mengambil), UPDATE (mengubah), dan DELETE (menghapus). Selain itu, SQL juga menyediakan perintah untuk membuat database,  field, ataupun indeks untuk menambah atau menghapus data.
3.7.	Unified Modeling Language (UML)
UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi. Sedangkan menurut Rosa dan Shalahuddin (2015:113), UML adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek.
3.8.	White Box Test
Teknik pengujian white box merupakan filosofi perancangan test case yang menggunakan struktur kontrol yang dijelaskan sebagai bagian dari perancangan perangkat komponen untuk menghasilkan test case (Pressman, 2012:588). Jadi dapat disimpulkan pengujian white box merupakan:
a.	Petunjuk untuk mendapatkan program besar 100%.
b.	Semua pengujian dilakukan pada setiap jalur logika.
c.	Mengembangkan kasus pengujian untuk mengerjakan program.
d.	Mengevaluasi hasilnya sehingga kasus pengujian akan melaksanakan logika program secara mendalam.
Dengan teknik pengujian white box dapat melakukan test case yaitu:
a.	Memberikan jaminan bahwa semua jalur independen pada suatu modul telah digunakan paling tidak satu kali.
b.	Mengerjakan semua keputusan logis pada sisi true dan false.
c.	Mengeksekusi semua loop pada batasannya dan pada operasionalnya.
d.	Menggunakan struktur data internal untuk menjamin validitasnya.
Teknik pengujian white box pada perancangan sistem ini digunakan pengujian basist path. Metode basist path ini digunakan untuk menentukan ukuran kompleksitas logika (logical complexity measure) dari suatu desain. Ukuran kompleksitas logika berguna untuk menjamin semua jalur yang diuji setidaknya sekali.
IV.	METODE PENELITIAN
4.1.	Lokasi Penelitian
Madrasah Aliyah DDI Lara 1 berlokasi di Kecamatan Baebunta Kabupaten Luwu Utara sebagai instansi pendidikan sekolah menengah atas yang membantu mencerdaskan generasi penerus bangsa yang telah berdiri sejak lama di daerah tersebut. 
4.2.	Analisis Sistem




Implementasi adalah suatu kelanjutan dari perancangan e-learning yaitu dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL dan dijalankan pada sistem operasi Windows.
1.	Halaman Utama
a.	Halaman Utama Administrator


















Gambar 2.  Tampilan Halaman Utama Siswa
2.	Halaman Admin
a.	Halaman Login












Gambar 3. Tampilan Halaman Login Admin
b.	Manajemen Administrator











Gambar 4.  Manajemen Administrator
c.	Manajemen Pengajar










Gambar 5.  Manajemen Pengajar
d.	Konfirmasi Registrasi Siswa










Gambar 6.  Halaman Konfirmasi Registrasi Siswa
e.	Manajemen Siswa








Gambar 7. Manajemen Siswa
f.	Manajemen Kelas






















Gambar 9.  Manajemen Mata Pelajaran
h.	Materi









Gambar 10.  Halaman Materi
i.	Manajemen Tugas










Gambar 11.  Manajemen Tugas
3.	Halaman Siswa
a.	Halaman Login Siswa


















Gambar 12. Halaman Login Siswa
b.	Halaman Registrasi




















Gambar 13.  Halaman Registrasi
c.	Halaman Mata Pelajaran





















Gambar 15.  Halaman Materi
e.	Halaman Tugas








Gambar 16.  Halaman Tugas
f.	Halaman Nilai









Gambar 17.  Halaman Nilai

5.2.	Hasil Pengujian Sistem
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi multimedia pembelajaran e-learning layak dan sesuai dengan fungsi yang dibutuhkan. Semua nilai dari setiap pengujian form direkap baik cyclomatic complexity, independenpath, maupun region-nya, ketiga parameter ini masing-masing nilainya pada setiap hasil pengujian form dimasukkan ke dalam tabel, kemudian dijumlahkan sehingga didapatkan hasil jumlah dari keseluruhan form. Hasil dari rekap tiap pengujian form yang ada pada program dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1.  Hasil Pengujian Sistem
No.	Nama bagan alir program	(CC)	(IP)	(R)
1	Flowgraph login admin	2	2	2
2	Flowgraph  login siswa	3	3	3
3	Flowgraph  menu utama administrator	10	10	10
4	Flowgraph  manajemen administrator	4	4	4
5	Flowgraph  manajemen pengajar	4	4	4
6	Flowgraph  manajemen siswa	4	4	4
7	Flowgraph  manajemen kelas	4	4	4
8	Flowgraph  manajemen mata pelajaran	4	4	4
9	Flowgraph  upload materi	3	3	3
10	Flowgraph  manajemen tugas	4	4	4
11	Flowgraph  registrasi siswa (menu admin)	3	3	3
12	Flowgraph  halaman utama siswa	6	6	6
13	Flowgraph halaman registrasi siswa	2	2	2
14	Flowgraph  mata pelajaran	2	2	2
15	Flowgraph  download materi	2	2	2
16	Flowgraph  lihat tugas	2	2	2
17	Flowgraph  lihat nilai	2	2	2
	Jumlah	61	61	61
Kesimpulan dari hasil pengujian dan perhitungan di atas didapatkan jumlah cyclomatic complexity = 61, independent path = 61, dan region = 61, karena jumlah ketiga parameter di atas bernilai sama maka dapat disimpulkan bahwa program yang telah dibuat dapat diaktakan bebas dari kesalahan logika. 

VI.	KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
1.	Prototype e-learning yang dirancang menggunakan pendekatan UML menggunakan diagram use case diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, dalam implementasinya menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan database MySQL. Hasil prototype, diantaranya halaman utama admin, halaman utama guru, halaman utama siswa, halaman konfirmasi registrasi siswa, halaman materi, halaman manajemen tugas, halaman login admin, halaman login siswa, halaman registrasi, halaman mata pelajaran, halaman tugas, halaman nilai, manajemen administrator, manajemen guru, manajemen siswa, manajemen kelas, manajemen mata pelajaran.
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